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今曰の大学生の対人関係の改善に及ぼすロールプレイングの効果
面高有作＊・柴山謙二
TheEffectivenessofRole-Playing（RP）onPresentDayUniversityStudents
inlmprovingTheirPersonalRelationships
YUsakuOMoDAKAandKenjiSHIBAYAMA
（ReceivedOctoberl,2008）
Thepulposeofthisresearchwastoinvestigatetheeffectivenessofrole-playing（RP）onuniversitystudents
inimprovingtheirpersonalrelationships・Therole-playingwasbasedoncharacteristicsofpresentdayuniversity
studentslbnuniversitystudentsparticipatedintheRPfOrtwomonths,inwhicheightsessionswerecarrieｄｏｕｔ・
InthesesessionstheparticipantsｉｎａｐsychologicaUysecuresettingshowedcreativity,originality,andvoluntary
actionwhilewrestlingwiththeproblemofpersonalrelationships、
Allparticipantscompletedquestionnairesmeasuring“socialskill,'（Kiss-18）andselfLefficacyinpersonal
relationships（selfLconfidenceinpersonalrelationships,trustinfriends,andtrustfromtheirfTiends）befOreand
aftertheprogram・Theresultsindicatedthat，afterparticipatingintheprogram，theparticipantshadincreased
"socialskill”andselfefficacyinpersonalrelationships，comparedtobefOreparticipatingintheprogramThe
authorssuggestedthatRPshouldnotonlylookbackonpersonalrelationshipsbutalsolearnwhatonecoulddo
tobuiltagoodrelationship．
Ｋｅｙｗｏｒｄｓ：ＲｏｌｅPlaying，“SocialSkill"，Selfefficacy,Universitystudents
るため，葛藤は避けた方が良い，自分の意見や不満を
言わない方が良い」と思っていて，その特徴として，
｢他者に対して『配慮」したい「遠慮』したりして，
他者との対立を避ける傾向がある」と述べているこ
れと同様に，集団精神療法の場での観察から大学生の
対人関係の特徴をとらえた山田（2003）は，葛藤や
軋礫を回避するために親や教師，友人等の身近な他
者から与えられたイメージに沿うような行動をとろう
とする大学生の姿を明らかにしたまた，大学生を対
象に友人関係についての質問紙調査を行い，その付き
合い方のパターンを分類した岡田（2007）は，①群
れ志向群（深刻さを避け，楽しさを求め，友人といつ
も一緒にいようとするような人たちのグループ．他者
の視線や評価を気にしながら生活する)，②関係回避
群（あたり言わりのない会話ですませ，友だちとの内
面的な関わりを避ける傾向のグループ．お互いに傷つ
けあうことがないように互いの内面をさらけだすよう
な深いつきあいを避ける)，③個別関係群（友だちと
個別的で深い関わりを求める傾向のグループ．一部の
限られた友人関係にとどまることで社会との関わりに
問題
大学生活における対人関係は，高校生の時までとは
違った広がりが生じる．これまでは親や兄弟，教師や
クラスメイトなどある一定の範囲内での対人関係で
あったが大学生活においては一人暮らしやアルバイ
トを始めるといった生活環境の変化と相まって，対人
関係はこれまで以上に多様になる例えば，アルバイ
ト先だけの付き合いの人もいれば，悩みを相談し合い
支え合う関係の人もいる．その中でも特に後者との関
係は重要であろう．なぜなら，彼らは重要な「居場
所」であり，自分の姿を映し出す「鏡」でもあるから
である．しかしその一方で，彼らと密接な関係を築
いていくと，そこに対人関係の悩みが生まれてくる場
合もあるそれは，心理的な成熟につながることもあ
るし，関係を断ち切ることもある．
最近の大学生の対人関係について堀川・柴山
(2006）は，「友人との間で自己開示を求めていながら
も，円滑な人間関係を維持することに重点を置いてい
＊医療法人佐藤会弓削病院
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出て行かない）という，友人関係の３つのパターンを
明らかにした．さらに，対人関係の進展について，岡
田（2007）は，「人と人が関わる場では，お互いの間
に心理的な役割関係」が出来ており，「関係の進展に
ともなって，お互いの役割は常に変化」していくもの
で，「人間関係の葛藤というのは新たな役割分担を再
構築するためには不可欠な役割を持っている」と述べ
ている．
これまでの大学生の対人関係の研究は，今日の大学
生は他者に対して過剰に気を使い，葛藤や軋礫を避け
ることで，傷つけ合わないようにする傾向があること
を示している．その心理的な背景として，彼らの自己
評価は他者の評価によって揺らぎやすく，「自分がど
うありたいか」よりも「他者は自分にどうあって欲し
いのだろうか」を優先し，他者に求められている役割
を取り続け，また，葛藤を避けるために「求められて
いる役割」を取り続けているうちに，「自分がどうあ
りたいか」が分かりにくくなってしまい，その結果，
自分の人生についても責任をもった主体的な選択が出
来なくなってしまっていることが少なくないのではな
いかと考えられるそして，大学生が人として成長し
ていくためには，対人関係の葛藤を通じて，自分と向
き合っていくことが大事だと言えよう．
しかしこれまで述べてきたように今日の大学生は，
社会や友人とのつながりが希薄で対人関係場面での不
安・緊張・葛藤への対処について学習する機会が少な
い．そのため，傷つけ合うことを避け，表面的な関わ
りを選んでしまい，新たな役割分担を再構築するほど
の対人関係の葛藤を体験することが少なくなっている．
そこで，傷つけ合うことを苦手とする大学生が対人関
係の葛藤を体験するには，安心感や他者との信頼関係
を持てる場面，心理的に守られた安全な場が必要であ
ろう．心理的に守られた場で，葛藤に直面できる方法
の１つとして，心理劇がある．
心理劇はMoreno(1964）により創始された方法であ
り，即興劇の手法およびアクションメソッドを用いた
集団精神療法の－技法である（中島,1997)．心理劇で
は，即興劇の形式で演者がさまざまな役割を演じるこ
とによって，自他への理解とカタルシスを得る．我が
国には，1950年代に紹介されて以来，心理臨床や精神
医療，矯正教育，学校教育の場で用いられてきた．心
理劇の構成要素は①監督，②補助自我，③演者，④
観客，⑤舞台である．また，セッションはウォーミン
グアップからドラマ，シェアリングの11項で展開される．
モレノは自発性と創造性を心理劇において重要視し
ており，自発性と創造性についてAnzieu（1956）は，
｢自発性とは，新しい場面において新しい反応を作り
出すこと」であり，「自発性は創造性を目覚めさせる」
と述べている．また，心理劇の主な適用者である「貧
弱な固定した役割に凍りつけられている者」の自発性
を徐々に高め，創造性を充分に発揮させることで，
｢人格の中に新しい面が生ずる」としている．つまり，
自発性を基盤として創造性が発揮され，その深まりに
よって，独自な人格の上に新しい側面が形成きれてい
くと考えるのである．
心理劇の特徴について，針塚（2003）は「言葉に
よる会話やイメージ活動だけでなく，演じるという行
為によって言葉やイメージを自らが身体化あるいは体
現化すること」と述べている．つまり，言語のみを用
いたアプローチと，心理劇のようなアクションメソッ
ドとの違いは，見たり聞いたりした感覚だけでなく，
演じることによって体験を得るところにある．また，
文字通り身を持って体験することで，言葉とその背景
のイメージの理解も増すことができるのである．
以上述べてきた心理劇の特徴を活かし日常の複雑
な対人関係から生まれた問題の解決を探索していく方
法としてロールプレイング（ＲＰと略記する）がある．
台（2003）は，心理劇を基盤とする総合的なロー
ルプレイを単にＲＰと呼び，「解決の手がかりを得る方
法」として，参加者の自発性と創造性が重要であると
述ぺている．またCorsini（2004）は，個人心理学の
観点から，「『～のつもりになる』プロセス」で，「限
られた時間「あたかも～のように』（実演状況は極め
て現実的であるなかで）演じていくこと」としている．
そして，ＲＰは，「個人をホリステイックに包含してい
る」という観点から，思考・感情・行為の３つの要素
が同時に構成ざれ創造される行動を独自なものである
とみなしている．
このようにＲＰでは現実の日常生活における対人関
係を取り扱うため，参加者の体験はより一層現実味を
帯びてくる．そして，その過程において，参加者に気
づきが生まれ，内省が深まり，何らかの洞察を得て，
行動変容につながる．
本研究では，筆者らはＲＰを台とCorsiniのＲＰの特
徴を統合したものとして取り扱う．つまり，自発性・
創造性・独自性の３点の特質を持つものと捉えるので
ある．
これまでに，大学生を含めた対象にＲＰを実施した
研究はいくつかある（肥田，1999;山田2003;夘木・
島谷,2005）これらの心理劇は，対象や課題の設定の
違い，個人と集団の動きの中から，ある時はサイコド
ラマ，ある時はソシオドラマ，ある時はＲＰとして実
施されている．これらの研究のアプローチは心理劇と
記きれているが，「個人の心の内面の分析」よりも
｢参加者の社会性の発達」を重視しており，また社
会的場面をとりあげるが「集団解決だけが求められる
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のではなく，やはり参加者一人一人の成長を引き出す
こと」を重視しているので，台（2003）が言うＲＰと
みなすことができる．
山田（2003）は，３日間の集中講義の中で，６４名の
大学生を対象にＲＰ前後の記述や感想の変化等を分析
し，今日の大学生の特徴を捉えようとした．その結果，
大学生の特徴として「葛藤や軋礫を回避し，「よい子
役割」を演じ続けようとすること」を明らかにした．
これは，岡田（2007）の言う「群れ志向群」や「関
係回避群」の特徴と一致する．しかしＲＰの過程が
どのように進んだのか記述されておらず，また，どの
ように課題が克服されたのか不明である．また，夘
木・島谷（2005）は,２泊３日の宿泊形式で，成人男女
20名を対象にＲＰを実施し，役割体験がどのような意
味を持つのかを事例的に検討したその結果，「主役
体験をするには充分な準備が必要である」や「自分自
身の役割を演じるのではなく，他者の役割を演じた場
合にも，自分と自分に関わった他者との関係性への気
づきが促される｣，「監督とグループメンバーに対する
肯定的な認知がグループへの安心感を生み，役割体験
を支える」ことを明らかにした．しかし，夘木・島谷
(2005）の研究は成人を対象とし，大学生も含めてい
るが，今日の大学生の対人関係の特徴を踏まえてのア
プローチではないさらに参加者はセッションの中
でどのような課題を出し，どのような感情や気づきを
得て，他の参加者からもらったコメントをどう受け止
めて，それらを日常にどのように適用していったか等
については詳述されていない．ＲＰの効果を検討する
上で，体験している過程を詳述していくことは大変重
要であるにもかかわらず，これまで述べてきたように，
今日の大学生の対人関係の特徴をもとにＲＰを実施し，
その過程を詳述し，その効果を検討したものは見当た
らない
そこで本研究では，他者の評価が気になり，表面的
な対人関係にとどまろうとする傾向のある今日の大学
生がＲＰで自発`性・創造性・独自性を発揮し，不安や
緊張で抑制していた行動を開放したり，新たな行動を
試みたり，自分の対人関係や自己表現を見直したりす
るように促し，さらに日常の対人場面での不安や緊
張を軽減することにつなげることを企図する．
また，参加者は独自な存在であり，対人場面での葛
藤や蹟きの種類，開発・獲得すべきスキル等はそれぞ
れによって異なると考え，本研究のＲＰのセッション
では参加者一人ひとりのニーズに合わせて体験を深め
るように試みる．したがって，実生活に近い場面を用
いることが有効であるとの考えから，参加者が提案し
た日常生活場面を取りあげたＲＰを行うこととする．
本研究の目的は，大学生の対人関係に及ぼすＲＰの
効果を検討することである．具体的には，参加者の体
験に基づいた日常の対人関係場面をＲＰで取り扱い，
ＲＰでの参加者の発言や行動の記録と，大学生の対人
関係を表す心理測定尺度である社会的スキルと対人的
自己効力感の変化から，ＲＰの効果を分析することと
する．
方法
1．参加者募集
1）目的
自身の対人関係に問題意識を持つ大学生に対して
ロールプレイングのプログラムの参加者を募った
2）対象
Ｘ大学Ｙ学部１年生・２年生237名（200名：有効
回答率844％)．ただし，回答に不備があったものは
除いた．
3）手続き
手続き１：募集
200Ｘ年４月にＸ大学Ｙ学部１年生・２年生の講義
で，事前に講師の了解をとった上でアンケート調査の
協力を依頼し質問紙を配布した
手続き２：説明会
プログラムへの参加希望者を対象として，３度の説
明会を開き，より詳細に説明した
4）アンケートの構成
アンケートは，自身の友人関係を尋ねる質問紙と
セッションへの参加希望有無の解答欄とで構成した
質問紙は，「社会的スキル尺度（Kiss-18)」（菊池，
1994）と「一般性セルフエフイカシー尺度（GSES)」
(坂野・東條,1986)，「苦手だと感じる友人関係の状況
調べ」（船隈，2006）で構成した．質問紙の最後に，
｢グループで自分の友人関係を振り返り，成長できる
集まりがあった場合，参加してみるかどうか」という
質問を加えた．
2．プログラム
1）対象
参加者募集を経て集まった大学生６名およびその友
人４名，計１０名（1年生５名,２年生５名すべて女性）
2）スケジュール
約２カ月間にわたり，週に１セッション，計８セッ
ションを実施した」回のセッションはおおよそ９０分
とした（表1）
3）場所
１０名がウォーミングアップやＲＰで体を動かすため
の，十分な広さのある大学の教室を使用した．
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表ｌＲＰのプログラムー覧
セッションウォーミングアップ 内容目的 ＲＰ
名前とその人の特徴を知る
ことで，緊張を解きほぐす
自分のことを知ってもら
い，相手のことを知ること
で，参加者間の関係を築く
ペアチャットのペア作り
形容詞付きネームト
レイン
他已紹介（大切なモ
ノの紹介）
顔上げでのペア作り
実施せず＃１
友人からの誘いを受ける場面の再現
その時の気持ちの明確化
誘いを断る場面の再現
なかなか帰ることの出来なかった場面の再
現
末来の場面で新たな対応を試みる
＃２ ＃２－１
＃２－２
＃２－３
＃３－１
＃３－２
自発性と創造性を高め，Ｒ
Ｐの準備をする＃３空気のポール
ＲＰに向けて心と体を温め
ること，他の人の動きをし
っかりと観察すること
前回の振り返りをペアチャ
ットでするため
ＲＰに向けて心と体を温め
ること
長期目標・短期目標の設定を行った＃４震源地
＃５数字でペア作り
ウィンクキラー
２人が盛り上がっていて入れない場面
さらに会話に入りづらい場面
自分の存在を気づかせる場面
同じ場面を相手の立場で感じてみる
工夫して会話に入ってみる
気づかない振りをして通り過ぎる場面
その時の気持ちの明確化
友人が気づかせた後に挨拶する
自分から声をかける
友人とキャンプに行く未来の場面
３人の友人と食事をしている場面の再現①
３人の友人と食事をしている場面の再現②
自分の姿を客観的に見る
会話に入っていく
再度，現在の自分の姿を客観的に見る
未来の自分と現在の自分の会話
伝え合いのワーク
１
２
３
４
５
》
１
２
３
４
５
－
１
２
３
４
５
６
’
一
一
一
一
一
’
’
’
’
’
一
一
一
一
一
一
一
５
５
５
５
５
－
６
６
６
６
６
－
７
７
７
７
７
７
＃
＃
＃
＃
＃
一
＃
＃
＃
＃
＃
》
＃
＃
＃
＃
＃
＃
郷土手まり歌「せん参加者同士の一体感を高め
ばタヌキ」 る．頭と体の活性を促し，
ＲＰの準備をする
＃６
ＲＰに向けて心と体の準備
をする
＃７何でもバスケット
全体を振り返るペア自分の体験を振り返る
チャット相手の頑張りを称える
＃８
4）ＲＰ
本研究で行ったＲＰのプログラムの特徴は，以下の
3点である①自発性・創造性・独自性を発揮するＲＰ
を実施する②参加者の独自性を大切にする．③日常
生活での場面を組み込む．
実際には，セッションは３つのフェイズで構成した．
フェイズＩ（＃Ｌ＃２）では「ＲＰを知る，体験する
こと」を，フェイズⅡ（＃３，＃４，＃５）では「ＲＰ
を通して，日常生活場面の課題に取り組んだ．さらに
ＲＰで得た知見をもとに行動しその結果を報告する
こと」を，フェイズⅢ（＃６，＃７，＃８）では「日常
生活での取り組みを振り返り，より本質的な課題と向
き合うこと」を目標とした．
毎回のセッションの冒頭に次のことを参力[1者に伝
えた①ＲＰでは自分が思うまま，感じるままに行動
して良いこと，②非難せず，お互いがより良い方向に
進めるように助け合うこと，③この場で知りえたこと
はどんなことであっても外で話きず，秘密を厳守する
こと，以上の３点を約束として確認した．さらに，全
てのセッションに可能な限り出席してもらうことをお
願いした．
セッションは，準備・ウォーミングアップ・ペア
チャット・ＲＰ・シェアリング・片付けという手順で構
成した．
準備はディレクターが声をかけ，参加者とともに室
内の机や椅子を移動きせ配置した大学生にアサー
シヨン・トレーニングを実施した堀川・柴山（2006）
はこれを，①グループになじみやすくなるようにする
ため，②取り組みや実行できたことの勇気づけを行う
ため，③自己表現の場の提供するため，という目的の
もとに行っている．本研究ではこれらに加え，参加者
が自分から動き始めたり，声をかけたりする場を設け
ることで自発性を育むことも目的の1つとして行った．
ウオーミングアップは，セッションに対する参加者
の緊張を取り除き参加者の気持ちを楽にすることで，
参加者の自発性・創造性・独自性を高めることが期待
できるので，すべてのセッションで実施した．実際に
は，ノンバーバルコミュニケーションとバーバルコ
ミュニケーションの両方を組み入れ，交流を活性化す
るようにしかつ，ＲＰへの導入を容易にするように
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工夫した．
ペアチャットでは，セッションでの基盤となる関係
作りを意図して，固定した二人組み（ベースペア）を
作った．さらに，ベースペアでのやり取りを継続して
行いお互いの変化を感じ取れるようにした．
ＲＰの内容は参加者の話し合いで決定したなお，
ＲＰ後は小さなシェアリングを可能な限り行い，その
後に役割を解除した
ホームワーク（以下ＨＷ）は①ＲＰで得た知見を
実生活で実践するように促し②より具体的な課題を
明らかにするのに役立ち，③セッションへの参加動機
づけにつながると考え全てのセッションで実施した
そして，次のセッションのペアチャットもしくは全体
の場で振り返るようにした．＃ｌと＃２ではＨＷシー
トＩを用いたが，ディレクターの考えていた効果が得
られなかったため，＃３より改良を加えて新たなＨＷ
シートⅡを用いた新たなＨＷシートⅡは，対象や日
時，場所を具体的に想定したもので，課題の具体化と
ＲＰで得た知見をより効果的に実践できるように工夫
したものである．
シェアリングでは，お茶を飲みながら行うティータ
イムシェアリング（堀川・柴山，2006）を実施しく
つろいだ雰囲気でのフィードバックの機会を持てるよ
うにした参加者は自由記述の感想を振り返りシート
に書いた後で，ＲＰの体験を中心に，その日のセッ
ション全体の感想について話し合った．なお，参加者
の書いた振り返りシートは，ディレクターが持ち帰り
コメントを記入した．さらに全員分を縮小コピーし
て，次のセッションで配布した
参加者にはセッションの説明資料を綴じたファイル
を１部ずつ配布しそのなかにＨＷシートや振り返り
シートを綴じることができるようにした．
片付けも，準備と同様の目的から，全員で行った．
6）記録
各セッションでの参加者の動きや発言を，全体を撮
ることができるように固定したカメラでＶＴＲとして
記録した．
7）測定尺度
プログラムの前後各１週間内に社会的スキル尺度
(菊池，1994）と対人的自己効力感尺度（松島，2001）
を用いて測定しプログラムの効果を分析した
結果
ｌ社会的スキルと対人的自己効力感の変化
プログラムの前後に社会的スキルと対人的自己効
力感を測定しウイルコクスンのＴ検定で分析した.
その結果，両側検定で，社会的スキル（７＝Ｏｐ＜
０１)，対人的自己効力感（７＝２．５，ｐ＜､01）ともに有
意差が見られた．
2．各セッションの参加者の反応
1）セッション１
（１）オリエンテーションとウォーミングアップ
ディレクターが声をかけ，参加者とともに室内の机
や椅子を移動きせセッションを行うために十分な空間
を作った．そして，空間の中心辺りに椅子を１１脚円
形に配置したディレクターは各参加者にプログラ
ムの目的やスケジュール，個人の課題，ホームワーク，
感想ワークシート等，セッションに必要な資料を綴じ
たファイルを配布しこれから２ヵ月あまりのセッ
ションの目的とルールの説明を再度行った．
ウォーミングアップでは，「形容詞付きネームトレ
イン」を行ったこれは，名前の前に何か－つ形容詞
をつけて自己紹介するエクササイズである．次に
｢他己紹介」を行ったこれは，ペアになってお互い
のことを紹介し合った後で，全体に向けて相方を紹介
するエクササイズである．今回は，「大切なモノ」を
紹介し合うテーマとした参加者は熱心に他の参加者
の発表を聞いていた．
(2)ペアチャット
ウォーミングアップの「他己紹介」で作ったペアを，
今後のセッションでも継続してペアを組むようにし
これを「ベースペア」としたそして，ベースペアで
今日の感想について話し合った
(3)ティータイムシェアリング
振り返りシート記入後，－人ひとりが感想を述べた
｢こういったのに今まで参加したことがなかったので
難しかったですけど，自分のためになると思うのでこ
れから頑張っていきたいと思います」（A）や「９人分
のいろんな考えとかをこれからもいろいろ話し合って
いって，お互いが聞いていてどんな影響を受けたとか
表２セッション前後における社会的スキルと対人的自己効力感の得点
参加者 ＡＢＣＤＥＦＧＨＩＪ平均前
後
前
後
５３
６３
１０７
１１９
５５
５８
１０２
１１３
4８
５５
８３
９０
５１
６１
１０９
１１０
別開ＷⅡ
１
１
４
３
０
６
６
１
１
１
１
別
Ⅲ
Ｍ
Ⅲ
Ｉ
５１
５７
９６
１０５
５６
６０
１０３
１１１
６９
６９
１１１
１１６
２
５
２
８
．
、
０
０
閃
Ｎ
ｌ
ｌ
社会的スキル
対人的自己効力感
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じ，観客は熱心に見入っていた．行きたくないのに
｢行く」と返事してしまったことを思い出しＧは思
い悩んだ表情を浮かべた．そして，ＲＰ＃２－１を終え
て，ディレクターが感想を聞くと，「嫌なんだけど…
嫌って言うことで相手が嫌な思いをするんじゃない
かっていうのと，はっきり嫌と言いたい思いと…葛藤
が…」と述べた．
次にディレクターがＧにその時の気持ちについて
尋ねると，「そういう（葛藤したり悩んだりしている）
状態にした相手に少し嫌な気持ちを持ってしまっ
た｣，「断れなくなってしまったことが，自分にとって
すごく嫌な状態だったから，相手に対して，嫌な気持
ちを持ってしまった」と当時の素直な気持ちを話し
｢みんなと遊ぶのは楽しいかもしれないから，行きた
くないんだけど行きたいかもしれないみたいな…そん
な感じ」と揺れていた気持ちを明らかにしたそこで，
ディレクターは２人の補助自我を主役につけ，揺れる
気持ちを表現させようと考えたそこで，ＲＰ＃２－２
では，行きたいという気持ちと，行きたくないという
気持ちを擬人化してＲＰの中に登場させた．Ｇは，補
助自我については，「後ろの二人（ダブル）が思っ
ていることをば－つと言ってくれたから，なんか，す
ごくそうだと思った」と述べたそして，「やっぱり
行きたくなかったんだなぁ…すっきりした」と語った．
ＲＰ＃２－３では，ＲＰ＃２－２の続きを再現した．Ｇ
が「やっぱり疲れたからやめとくね，ごめんね」とい
うメールを友人に送ったところ，誘いの電話がかかっ
てきた．そして，再度断るという場面であったＧの
役をＩが演じ，誘う友人をＧが演じたメール役とＧ
の「嫌な気持ち」のダブルはＲＰ＃２－２と同じ補助自
我が演じた演じた後，「いろんな気持ちを分けて考
えることで，（誘いを断って）良かったのかなと思っ
た（行くのが嫌になるという）そういう気持ちにな
ることはいいのかなとも思った」とＧは述べた
誘う友人役をしたＦは，「同じ体験が私もあって，
私の場合いろいろと理由を探す．風邪をひいたからと
か…だけとＧさんの場合，素直に言えているところ
がいいなと思った」と話し，Ｇの良かったところにつ
いて言及したメール役をしたＪは，「私も急に行き
たくなくなることもある．いつも直前になって私も断
るから，断る時の気持ちってよくわかります．時間が
迫ると，やっぱり嫌だという気持ちがだんだん増えて，
断ったりする」と自らの似た体験を振り返った．ＲＰ
＃２－２でＧの「楽しいかもと言う気持ち」を演じた
Ｂは，「私もこういう場面になることが多いし，こう
いう場面になった時に『みんなと遊ぶのは楽しいけ
ど…（本当は断りたい)」となってしまう．Ｇざんは
断った自分の気持ちをそれでよかったと処理できてい
いろんな影響を自分でも受けられて，すごくいい体験
が出来ていると思う」（D）という，今後のセッショ
ンに向けて前向きな感想が出された．
2）セッション２
(1)ＲＰの説明とウォーミングアップ
ＲＰでの役割や技法について書いたプリントを配布
し，口頭で説明したウォーミングアップとして，
｢顔上げでのペア作り」を行った円形に配置した椅
子に中心を向いて座り，下を向きディレクターが
｢はい」と合図をしたら顔を上げ，最初に目が合った
人とペアになるエクササイズである．ペアが出来なけ
れば残った参加者で再度行い，最終的に全員がペア
になるまで実施したペアになると，握手をしてペア
ごとに座り，自己紹介をした参加者は集中して取り
組んだ．
(2)ペアチャット
顔上げで作ったペアごとに座り，前回からの１週間
で，どのようなＨＷに取り組んできたのかについて発
表したペアチャットを終えると，次は５名ずつの２
グループに分かれ，どのような場面をＲＰするかを話
し合った．
(3)話し合いからＲＰへ
グループの話し合いで場面を出してもらい，実際に
は，あらかじめ用意してあった２つの場面（①知り合
いから飲み会に無理やり誘われる場面，②一緒にいる
友人が共通の友人の文句を言い出した場面）の中から
選びＲPする予定であった今回はグループ１の参加
者が演者となりＲＰすることになった．ディレクター
が用意しておいた場面①と似た状況を経験したことが
あるかどうかについて参加者に尋ねると，Ｇが，「あ
の－，メールで誘われるってことないですか？」と全
体に問いかけ，Ｊをはじめ，数名の参加者が「うん，
あるある」と同意したそこで，ディレクターはＧの
了解を得て，Ｇの体験をＲＰの場面として取り上げた
(4)ＲＰ
まず，全員の前でＧから場面の様子を聞き取り，整
理していった．Ｇの体験を話してもらい，ＲＰで場面
の再現を試みた．
Ｇは，「夜，…『カラオケ行かない？」ってメールが
あって｣，「本当は行きたくなかったんだけど…じゃあ
行こうかつてなった｣，「けど,２３時に「やっぱやめと
く」ってメールしたら，電話かかってきて，…断りま
した」と一部始終を説明した配役は，Ｆが誘う友人
役で，Ｊはメールの役をした
ＲＰ＃２－１では，Ｇが友人とメールのやり取りをし
ていて，本当は行きたくないけれど，「行く」と返事
してしまうところまでを再現した．主役はＧ本人が演
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るのでいいと思う．自分の場合，引きずってしまうの
で，（自分も）考えを整理できるようになれたらと思
います」と自分の体験と，目標とすべき理想像につい
て語った観客だったＣは，「ＲＰを見てみんなの感想
を聞いて，そういう場面で，そういう感情を抱くのは
自分だけじゃないんだってちょっと嬉しくなりました
…私もあとに引きずるので，あまり気にしないでとは
言えないんですけど，ちょっとはそれでよかったと思
えるようになりたいなと思いました」と自分の気持
ちと，今後自分がどうありたいかについて語った．
(5)ティータイムシェアリング
ＲＰで主役を演じたＧは，「最後にみんなから感想を
聞かせてもらって，それぞれ似たような体験があるし，
似たような気持ちになったことがあるって聞けた．そ
ういうのを話したことなかったから，今までは自分勝
手かなとか思っていたけど自分だけじゃなくて安心
したというか，（ＲＰで）再現してみて，（誘いを断っ
ている）自分に対して，また『何やってんだろう」と
か思ったけど，やって良かったです」と感想を述べた．
(6)ワークシートの感想
主役を演じたＧは，「ＲＰをすることで，人の気持
ちってすごく共有されるんだなぁと思いました．ダブ
ル役をしてくださった方が，私の気持ちをそのまま表
現してくれて，嬉しかったし，分かってくれているん
だと思うと，それもまた嬉しかったです．…改めてあ
の場を再現することで，なんかリアルにまた思い出し
たし，今の視点から振り返ってみたら，やっぱ自分勝
手だったかなとか考えたけどみんなから感想を聞か
せてもらって，ちょっと癒されました」と感想を書い
た．
(3)話し合いからＲＰへ
今回から新しいシートを使ってＨＷを行った．事
前面接で決定した個人の課題をもとに，長期目標と短
期目標を設定しなおし，１週間のなかで，「いつ，どこ
で，どのように｣，ＨＷを行うのか，可能な限り具体
的に決めた．
次に，下を向いて，ディレクターが手を叩いたら顔
を上げ，最初に目が合った人とペアになるエクササイ
ズで２人組みを作ったその後，ペア,５名の小グルー
プ，全体の順で徐々に集団を大きくし，意見交換が活
発に行われるようにした．最終的に全体で，どういっ
た場面をＲＰしたいかについて話し合い，Ｅの場面に
決定したＥは，「やってもいいけど…あんまり…た
めにならなきそう」と言い他の参加者のことを気に
していた．また不安そうな表情を浮かべていた
(4)ＲＰ
Ｅの話してくれた内容をホワイトポードにまとめて
いき，場面の展開や配役について整理していった
｢同じマンションの別の友人がちょうど明るいノリで
『遊びに来ない』って誘ってきて，他にも１年生とか先
輩が来ていた」「遊びたかったから行くと，ほとんど
朝まで遊んだ」「(翌日は）１限目から授業だったんだ
けどほとんどの授業で寝てしまった遊びたいけど
途中で帰るとかそういうことをしなきやなと思った」
と場面を説明した．また，「同じマンションとかじや
ない子は帰ったので，その時に帰れば良かったのかな
と思う」とも話した．
配役は参加者の自発性に任せ，希望者を募り，決定
した５名の補助自我は滞りなく決まった
ＲＰ＃３－１では，実際の場面の再現を行った主役
はＥ本人が演じ２人の補助自我がＥの揺れ動く気持
ちを，さらに別の３人の補助自我が友人役を演じた
再現場面では，友人と盛り上がって，なかなか帰るこ
とが出来ずにいるＥの葛藤が表現されたＲＰ＃３－
１の後に主役のＥは，「本当に，楽しかったし，楽し
かったからずっと（この場に）いたいという気持ちと，
まだ宿題してないし，１限からだったから帰ったほう
がいいという気持ちが両方あったけど結局流れで…
他の人も泊まったから，私もいいやと思って泊まっ
ちゃったけど…う－ん，帰ればよかったと思った
(ダブルの声を）ここで聴いていたら，うん，なんだ
ろ，自分の心のなかで思っていることが言葉で表され
たから，よく考えられた．思っているだけより，帰っ
たほうがよかったと思った」と感想を述べたＲＰ＃３
－２では，ＲＰ＃３－１と同様の状況が起こったと仮定
し，「未来の場面」のＲＰをした．主役を含め，配役は
ＲＰ＃３－１と同じであった今回は，補助自我の「そ
ろそろ明日も早いし帰らなきゃ…」という言葉を受け，
3）セッション３
(1)ペアチャット
今の気持ちとＨＷの報告をベースペアで行った３
回目ということもあり，ペアの親密度は増し，どのペ
アも積極的な報告を行っていた．
(2)ウォーミングアップ
ＲＰの導入として，「空気のポール」という，自発性
と創造`性を賦活するウォーミングアップを行った．こ
のエクササイズでは，実際にはないものを自分なりに
イメージしそのイメージを他の参加者と共有する．
割れそうな水風船やバッタ，ひよこ，赤ちゃんのイ
メージを共有していく過程で，まるでそのものが目の
前にあるかのように参加者は振る舞い，おそるおそる
水風船を回す姿，バッタを嫌そうに摘まむ姿，赤ちゃ
んを抱っこしていない参加者がまるで隣の参加者の腕
の中に赤ちゃんがいるかのように温かいまなざしを向
けている姿が見られた．
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主役のＥは「そろそろ２時だから，私帰るね」と切り
出し何度も引き止める友人に，「次，泊まりに来る
ね．金曜日とか…金曜に誘ってよ」と代替案を示し
自分なりの方法で断ることが出来た．
ＲＰ直後にＥに感想を尋ねると，「帰ろうって思って
いても，言い出しにくいし，「いいじゃん，いいじゃ
ん』とか言われると，帰りたい気持ちもあるけど，い
たい気持ちもあるから，なんか『言おうかな，言おう
かな』と（気持ちが）揺れる．すごく揺れるから，揺
れる気持ちに負けないのが大切かなと思った」と述べ
た．
Ｅのダブルを演じたＨは，「(自分は）悪魔と天使が
畷いたら悪魔のほうに流されるなと思いました．楽な
方に流れたくなるけど…でも，次のことも考えて，自
分の意思をしっかり持たないといけないなと思いまし
た」と述べ，Ｃは，「自分も楽な方に流されがち…自
分も考えとか意識とかを持って，気をつけていかな
きやと思いました」と感想を述べた
観客だったＦは「『金曜日にまたしようね」と言っ
たところで，イヤなんじゃなくて，学校があるから帰
らなきゃいけないということを伝えると，相手もぜん
ぜん違うと思いました」と，自分の考えを述べた．
(5)ティータイムシェアリング
セッションの感想記入後に，－人ひとりが感想を述
べたＲＰで主役を演じたＥは，「実際にあった場面を
もう１度再現することで，そのときは周りに流されて
いたけれど，もう１回やってみることで，そのとき考
えなかったことを考えたり，２回目だから違う感覚で
できた．自分の心の中で思っていることが聞こえるこ
とで，やっぱりちゃんと帰らなきゃいけなかったなと
改めて思いました｣，「他の人の感想を聞いて，次の約
束とかをすることで，自分の気持ちを伝えられて上手
に断れるから，使ってみようと思いました今日は良
かったです」と感想を述べた．
(6)ワークシートの感想
主役を演じたＥは，「新たに役として再現してみる
ことで，その時は考えなかったことを考えられたり，
心の中の声を役としてやってもらうことで，その時は
流きれちゃったけど，次はちゃんと断ったり意思を強
く持つべきだなぁと思いました…「次また誘ってね』
とか『何曜日にまた遊ぼう』とか，次のことまで伝え
ると，断ったりしてもうまく関係を保てるのかなあと
思いました．今日はうまく断れたので実際に意志を強
く持ってやってみたいと思います」と感想を書いた．
これは，円形に配置した椅子に円の中心を向いて座り，
震源地役の参加者を円の中心に立つオニ役が探すエク
ササイズである．他の参加者は震源地の動きを真似て。
オニ役が探しにくいようにする１回目は参加者が上
手に観察し動作を真似ていたので，オニ役はなかなか
震源地を特定できなかった．そこで，２回目は少し輪
を広げて，オニ役が発見しやすいようにしたこのエ
クササイズを経験したことがない参加者が大半であっ
たが，震源地役に注目できていた．
(2)ペアチャット
1週間の自分の取り組みを報告し合うことを伝え，
ベースペアで実施した参加者がペアチャットをして
いる間にディレクターは各ペアを周り，それぞれの
ＨＷの取り組み状況を把握した．その後，ペアチャッ
トの報告を行ったが，目標や課題の設定がうまく出来
ていない参加者が半数ほど確認できたそこで，ペア
チャットの報告の時間を延長しこれまでの各自の取
り組みを振り返り，具体的な目標や課題の設定を行っ
た．
(3)ＨＷの報告と目標設定のための話し合い
話し合いは次のセッションで行うことにしていたが，
ディレクターが必要だと判断し，本セッションで行っ
た．
参加者は自分の報告だけでなく，他の参加者の報告
にも関心を持ち，熱心に聞いていた．Ｇの「目を合わ
せる時とか少し困ったりする」では，Ｉが顎周辺を見
るといいとアドバイスしていた．
Ｂの長期目標は，「人に自分の意思を伝えられるよ
うになること」で，短期目標は「日曜日のサークルの
時に自分の思っていることを伝えること」であった．
｢日曜日のサークルの後に先輩がアイスクリームのお
店にみんなを誘ってて，行く人が多かったです．私は
予定があったので，『私行きません！」って言えまし
た」とＨＷの成果を報告したその時の気持ちについ
て尋ねると，「みんな結構，行くんだなあって思って，
ちょっと困ったけど，先約が大事なので．これで良
かったと思っています」と答えたもう１つの報告で
は，「火曜日に友達がメールでご飯食べようって誘っ
てきて，行きたいけどバイトがあって，『バイト休め
ないの？』とか聞かれて…バイト休めないから私抜き
でもいいよと言いました．もし（バイトが）終わって
からでもいいならまた誘ってと言いました」と話し
｢なんか自分の都合を主張するのは気が引けたけど，
それでＯＫしてもらえたから，思い切って自分のこと
を言って良かったなと思いました」と，今まではあま
り選択してこなかった方法を用いた結果を報告した．
今後については，「誘いとかを断るとかそういったの
は進歩してきたと思うんですけど，自分がどうなのか
4）セッション４
(1)ウオーミングアップ
ウォーミングアップとして，「震源地」を行った
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という意見を聞かれた時は，何がしたいとかがはっき
り言えないので，そういう意思の伝え方に取り組みた
いです」と話した
(4)ティータイムシェアリング
ＨＷの話し合いについて参加者は，「自分が思って
もない観点とかもあって，すごい，みんなが集まると
いろんなことが分かるなと思いました」や「結構，み
んなも起こりうるというか，『あるある』っていうこと
があるので，…自分のこととして考えて役に立てたら
いいなと思いました」「何も考えないで過ごしてきた
ら何も変わらないけどでも今は，意識してやろうと
しているから，それですごい，その時点で変わってき
てるのかなと思いました」「みなさんのＨＷを聞いて，
出来たところ，出来なかったところがあって，そこで
どう思ったかとか’その結果どうなったか，考えるの
が大事で，もっと意識的に取り組んでみようと思いま
した」と感想を述べた
(5)ワークシートの感想
Ｄは，「今日一人ひとりの先週の課題と，どう
だったかについて話を聞いていたがみんなと仲良く
なる必要があるのかについて『どうだろう』と考えた
自分は例えばクラスの人全員と仲良くなりたいけど，
そのために自分をいちいち変えてきた気がする．Ｂさ
んが「最低限度までは仲良くしたい」と言っていた言
葉を自分にも活かしていきたいと思った…あと，断
る時には，断ることが悪いことだという先入観を自分
は持ちすぎていたと思う．お願いする時，自分は必ず
『いいよ』って言われるのを期待していた気がする．友
人がどんな気持ちで断ったりするのか考えたい」と感
想を書いた．
ことを伝えた．参加者は，「みんながそれぞれの課題
に取り組んできたことについて話し合って，みんなで
課題とかを話し合って深められたので良かったです」
｢みんなの（話）を聞いて自分にも当てはまることが
結構あって，とても参考になってよかったです」「み
んなが具体的に取り組めていることがわかったし新
しい課題も見えて，自分ももっと意識して取り組んで
いこうと思いました」といった感想を述べた．ディレ
クターが考えていたよりも参加者は前回のセッション
を肯定的に捉えており，お互いの課題を共有したこと
で新たな発見があったり，参加意欲を高めるきっかけ
にもなったりした．
ウォーミングアップでは，「ウインクキラー」を
行った．「ウインクキラー」では，決められた範囲内
を自由に歩き回りながらオニ役の人はウインクする
ことで他の参加者を倒していくオニ役以外の参加者
がオニ役にウインクされると，３秒たってから
｢ああ－，やられた」と言い，その場にしゃがみ込む．
オニ役が誰なのかはオニ役以外の参加者には知らきれ
ておらず，オニ役が２人倒す前に，参加者は誰がオニ
役なのかを探し当てるエクササイズである」人目が
倒されると「ええ－」という驚きの声があがり、笑い
声が絶えることなくウォーミングアップが行われた
不安や緊張といった様子は見られなかった
(2)ペアチャット
ベースペアでペアチャットを行った現在の自分の
対人関係における課題や，心の中で引っ掛かっている
過去の対人関係場面について話した．さらに先週か
ら今週にかけて取り組んできたＨＷのことについても
話したその後，ペアチャットの内容をペアごとに発
表した．その中で，自分なりに取り組めてホッとして
いる様子や，充実した表情が伺えた
(3)話し合いからＲＰへ
２つのグループに分かれて話し合い各グループで
RＰしたい場面を１つずつ出したはじめは戸惑った
様子が見られたが，終盤は活気ある話し合いが行われ
た最終的にＤとＣの場面が出た．形態をグループ
から全体へと戻し，ディレクターは参加者全員の前で
2人の場面を具体的に聞いていった「最終的には両
方（ＤとＣ）ともに意義のあるＲＰＩこしたい」という
ディレクターの考えを伝えたうえで，参加者全員に挙
手してもらいＲＰの場面を決定した結果，Ｃの場面
をとりあげることとなった．
(4)ＲＰ
ディレクターが話題を提供したｃに質問しながら場
面の具体化を図つた「(３人でいて）そのうちの２人
が何かの話で盛り上がって，１人が入れない」「『な
にｊとか言い出せない」状況で，「２人で喋って楽し
5）セッション５
(1)ウォーミングアップ
円形になって座っている参加者に，５までの数を１１頂
に言ってもらい，同じ数字同士でペアになるようにし
た．作ったペアで,前回のセッションの振り返りが行
われ，話した内容についてペアごとに発表した．ここ
でのペアは毎セッションのペアチャットの相手とは違
う相手と組んだ．
スーパーバイザーである指導教員の勧めを受けて
ディレクターは，前回のセッションで介入し過ぎたと
いう思いがあり，嫌な思いをさせたのではないかと考
えていたことを参加者に話したそして，「もうセッ
ションには参加したくないと思っているのではない
か」や「別のやり方があったのではないか」という，
ディレクターの不安や後'海の気持ちを自己開示した
そして，今後，嫌だなと感じた場合は両手の人差指
で×を作ることや，プライベートボックスに記入する
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そう」や「自分も入りたいって思うのと…逆に自分
はここにはいらないんじゃないか」という気持ちが
あったことを話した
ディレクターは，主役のｃに友達役を決めるよう促
すが逆にお願いざれ，ディレクターが指名した．さ
らに，ディレクターは主役のダブルを，ＨＷで類似し
た場面に取り組んでいたＤにお願いした．
ディレクターは，休み時間に３人で立ち話をしてい
る場面を提案した登場人物は主役，友達２人，主役
のダブルとなったなお，主役のダブルはＲＰ＃５－
５に登場したＲＰでは主にミラーの技法を用いた．
ＲＰ＃５－１では，「2人が何かの話で盛り上がって,１
人が入れない」場面を主役本人が演じた．ＲＰ＃５－２
では，主役が望んだ，先ほどよりも「厳しい場面」を
意識して作りあげた．ＲＰのシェアリングのなかで，
Ｄが「ポディタッチをする」という自身の経験を語り，
ＲＰ＃５－３では，「話しで盛り上がっている２人に自
分の存在を気づかせる」場面を行ったＣ役をＤが演
じ，Ｃは観客として参加したＲＰ＃５－４では，Ｃ役
をＤが演じ友達役を主役のＣが演じ会話に入って
来られる側の気持ちを体験することを意図して行った
ＲＰ＃５－５では，Ｃが実際に会話に入る場面をし，ダ
ブルとしてＤについてもらった．ＲＰでは，会話に入
る時に，近づくだけでなく自分から声をかけて話せて
いたＲＰ＃５－５を終えて，「今，すごい入りやす
かったですし今ちょっと，『なになに｣って，ちょっ
と声も出したんですけど」と，嬉しそうな表情で感想
を述べたまた，自分から積極的に関わるやり方と受
け身で誘ってもらうやり方について，「どっちも使い
たい」と複数のやり方の中から選択したいということ
を語った．
(5)ティータイムシェアリング
主役のＣは，「Ｄさんのポディタッチ法とか…それ
を実際に今から活かしていきたいなと思ったしそれ
で，少しでも自分が積極的に入って行けるようになっ
たら良いなと思いました」と述ぺた補助自我を演じ
たＥは「私も１人になった時に，無理に入って行こう
とすると…うざいって思われそうと思ってしまい，入
れない…けど，今日やってみて話している２人はそん
な風に思っていないこともあるので，入れる時は入っ
ていきたい」という感想を述べた観客だった参加者
らは「自分にもよくあることだったので，自分なら
どうするとか，どう対応していたかを改めて振り返る
ことが出来ました」（J）や「Ｄさんのポディタッチ法
が，めつちや良いと思ったので取り入れたいなと思っ
た」（B)，「どうしても（会話に）入らなきゃという
のを考えがちだけど，別に入らないでいい時はいいと
いう，そういう選択肢もありかなと思いました」（H）
等の感想を述べた．
(6)ワークシートの感想
主役を演じたｃは，「自分が日頃なんとなく思い悩
んでいることを言ってみたら，他のみんなも結構共感
してくれて，その段階でまずほっとした．こんなこと
思うのは自分だけかなと思っていたからだ．実際に
ＲＰをやってみて，…Ｄさんに押してもらったことで，
あっ今入れば良いんだという風にタイミングも少しだ
けつかめたし入り方も少しだけ分かった」と感想を
書いた
6）セッション６
(1)ウォーミングアップ
熊本の手まり唄である「せんばタヌキ」を用いた
ウオーミングアップを行った．実際には，「せんばタ
ヌキ」を全員で歌い，歌詞に「さ」が出てきたところ
でペアの人と手を合わせるエクササイズをした参加
者は歌が終わると，ホッとしたような表情と，次への
期待を顔に浮かべていた２回目は全体での一体感を
得ようと考え，参加者のアイディアを参考にして，隣
の人のひざにタッチするというやり方で実施した．歌
詞に合わせて右隣の人の膝と左隣の人の膝とを「右，
左，左，右」の順にタッチしていくのは難しかったよ
うで，大きな笑い声とともに止まってしまったそこ
で，３回目は，右隣と左隣の人の膝を交互にタッチす
るという方法をとったすると参加者は息を合わせて，
歌詞の最後までやりきることが出来た
(2)ペアチャット
ＨＷの課題をどのように取り組んできてどうだった
かということ，上手くいかなかったこと，気になって
いることについてベースペアで話すよう伝えた参加
者は，話し合った内容をまとめて，どちらか－人が全
体の場で発表した１週間の取り組みを聞くと，１０名
中７名が，「うまくいった」や「できるようになった」
との報告で，３名は，「何と返せばいいのか分からな
かった」や，「どうしたらいいのかなあと思った」と
の報告であった
(3)話し合いからＲＰへ
グループを２つに分け，それぞれでどのような場面
のＲＰをしたいかについて話し合った．グループｌの
メンバーは，Ｇ，Ｊ，ＤＢ，Ｂグループ２のメンバー
は，ＣＦ，ＬＡ，Ｈであった．途中，グループ１の話
し合いが進んでいなかったため，ディレクターが入っ
た．ディレクターが入った後は，グループ１も活発な
意見交換が行われた
グループでの話し合いが終わると，それぞれのグ
ループでどのような場面が出されたのかを発表した．
グループｌからは，Ｊのキャンプに行くという場面が
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出された．これは，これから起きようとしている出来
事を想定した場面であった
グループ２では，Ｆが，「…あんまり親しくないとい
うか，ほとんど親しくない人で，むこうがこっちを覚
えていないのかわからない時に，すれ違ったりする時
に，挨拶をしたらいいのか…したりしなかったりす
る」と語った．すると，「うん，あるある」という発
言や頷きが参加者に見られたディレクターは，参加
者の大半に同様の体験があると感じ取り，全体に尋ね
ていったすると，他の参加者も同様の体験を語った
(4)ＲＰ
Ｆの場面を具体的に設定する際に，ＩとＪの「あまり
親しくない人の近くでは，気づかないふりをするため
に一緒にいる友人との話を無理に盛り上げて通り過ぎ
る」という発言を受け，Ｆは強く同意しすれ違う時
に気づかないふりをする場面をＲＰすることになった．
配役は主役を含めて５名で,２名はディレクターが指名
し残りの２名は自ら挙手し決まった．ＲＰ＃６－１は，
主役と他２名の友人が，顔見知り程度の知り合い２名
の近くを通り過ぎる場面であった．ＲＰ＃６－１を終え
て，ディレクターがＦに感想を聞くと，「いや，もう，
なるべく見ないように…［顔の前に両手で×を作りな
がら］（話で）盛り上がってみました」「なんか気
まずいだろうなって，私が（相手に）気づかせたくせ
に，こっちも気まずくって」と話した．ＲＰ＃６－２で
は，先ほどよりもゆっくりと歩き，主役がその時の気
持ちをさらに鮮明に捉えることができるようにした．
Ｆは，「ゆっくりになったことで気まずさは増したん
ですけど，どうしようかなどうしょうかなっていうの
があった」と言った
ディレクターが，次にＲPする場面について，①挨
拶する場面，②気づかないふりをされる場面を提案し
たところ，挨拶する場面を選んだ．ＲＰ＃６－３では，
Iの「私がＦさんの立場だったらやっぱり声かけに
くいから，そういう（一緒にいる友人が気づかせる）
きっかけがあることによって，『あつ』とか声かけや
すいと思う」との発言を受け，主役と一緒にいる友人
が気づかせ，相手の存在に気づいた主役が挨拶する場
面をＲＰした．ＲＰを終えて，Ｆは「挨拶しないよりも，
挨拶したほうが，気分的にはものすごく良い」と話し，
挨拶された相手役のＧは，「やっぱり，挨拶してもら
えると，親近感が湧くって言うか，嬉しいですよ」と
言った．ＲＰ＃６－４では，Ｆが自分から声をかけた
ＲＰを終えたＦは，「うん，やっぱりその’声をかける
までは本当に勇気がいると思うんですけど，いったん
(声を）かけると，『ああ，良かった」みたいな，達成
感みたいな」と話した
ＲＰ＃６－４の後にＥが「あっ．なんか最初の
声かける瞬間にちょっと大きく『おっ｣[右手を挙げ
る身振り］みたいな感じで，ちょっとオーバーにする
と，向こうも気づきやすいのかなと思った．『おっ』［
右手を挙げる身振り］も良かったと思うしただ
『おっ』とか言うだけじゃなくて，『おはよう」みたい
なこと，挨拶をいれたのも良いと思った」と気づきだ
けでなく，主役の良かったところについても述べた
この他にも，ＲＰ＃６－４の前後には，複数の参加者か
ら肯定的な声かけや代替案，自身の気づきを含んだ感
想が多く語られた
ＲＰ＃６－５は，Ｊを主役としたＲＰを行った．クラ
スの仲間とキャンプ場に行き，友達をどのように巻き
込んで楽しい雰囲気を作るかをＲＰしようとしたが
なかなか具体的な場面が決まらなかったそこでディ
レクターが２つの具体的な場面を提案した１つは，
｢本当にみんなで楽しく遊ぶ場面｣，もう１つは，「友
達のＲさんとＴさんの仲を深める働きかけをする場
面」であった．Ｊは，「あまり親しくない人同士と自分
がいる時に（自分が）どうすれば，その２人の空気
が，『あ－，しゃべったことないなぁ」みたいな気ま
ずい感じにならないかっていうのはしてみたいです」
と言い，後者の場面を選択した登場人物は主役と３
名の友人役,３名のⅡ|の水役であったＲＰ＃６－５は，
キャンプ場に到着し，遊ぶという設定のみで，特に展
開を指定することなくＲＰした．ＲＰでは，Ｊが友人同
士の仲が深まるように一緒に遊ぶことを提案し２つ
のグループに分かれて水鉄砲をかけ合ったＲＰ後も
演者は明るい表情を浮かべていたＪは，「場の雰囲気
みたいなのをうまく使って，『川が冷たいね』とか，
『深いね」とかそういうのから始めたらいいなと思い
ました」と話した．
(5)ティータイムシェアリング
Ｂは，「(ＦさんのＲＰの場面は）自分の中でどうした
らいいかなと思っていたことだったので，出来て良
かったです．今度からは，自分の心の中に気づかな
いふりをしないって言うのを入れて，頑張ろうと思い
ました」と発言し，Ｅは，「(ＦさんのＲＰから）お互い
さわやかな感じですごせるから，いいなあって思って，
だから私も毎回ちゃんと言おうって思ったし…（』
さんのＲＰから）私もそういう立場だった時にはみん
なの話せる話をしたいなと思いました」と話した
ＲＰ＃６－１，＃６－２，＃６－３，＃６－４で主役だっ
たＦは，「今日のＲＰで，なんか（日頃）気まずいなと
いつも思っているけど，しょうがないなと思って，す
ぐ忘れていることを深く考えることができたので，良
い体験ができたなと思います」と振り返ったＲＰ＃６
－５で主役だったＪは，「キャンプでいろんな人を巻き
込んでいく…やってみます」と語った
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ジしているから，変わりたいな」と言った．Ｄの場面
を丁寧に聞き取り，Ｄと３人の友人が食事をしている
場面を再現することになった今までよりも主役に焦
点を当てたＲＰを展開するために主役が補助自我を
選ぶようにした友人役として，ＧＥＨが選ばれ
た．ＲＰ＃７－１では，昼休みの教室でＤとその友人が
食事する場面を再現した．しかしＤは「いや，もう
ちょっと喋ってない」と言ったため，補助自我にその
ことを伝え，ＲＰ＃７－２を実施したＲＰ＃７－２に
ついては，「さっきよりいいこんな感じ」と述べ
｢その時はずっとこんな感じで，ああ_，どうしよつ
か…自分だけ仲良くないなあとか，自分で勝手に考
え過ぎてしまうから…変えたいんだけど，（変えるの
は）いいやって投げやりに思ってしまって」と振り
返った．ディレクターがどうなると良いのか尋ねると，
｢(会話に）入っていきたい」と答えたそこで，ディ
レクターが，①理想の自分を演じてみる，②理想の自
分を補助自我に演じてもらい客観的に見てみる，の２
つの方法を提案し，Ｄが選んだ②をＲＰ＃７－３で行っ
た．自身のダブルには，Ａを選び，ＡがＤの役をする
ことになったＤの理想の自分とは，「話しに入って
いけるだけでなく，自分から話をふれる」とのこと
だったので，自分から話題を提供するようにＡに伝え
た．Ｄは場面全体を見ることができる場所に座った．
ＲＰ後，「いいな－と思った…うん」と言い，今度はＤ
が演じることになった．
ＲＰ＃７－４では，これまでとは違って積極的に話し
に入っていくＤの姿が見られたＲＰを止めて感想を
聞くと。「これからはちゃんと人の話を聞いてそれ
に対して自分も何か言えるようになりたいと思いまし
た」と感想を述べた意識して会話に入る姿が見られ
たので，そのことについて尋ねると，「たまに苦痛
だった…けど，もうちょっと喋ろうと思った」と話し
たＧは，「率直な感想としては，ちょっと無理して
るなあという感じがした．友人関係だから無理はし
なくていいと思った」と感想を述べたここで，Ｄか
ら観客の感想が聞きたいと言う希望があったため．観
客の感想を聞いた」は，「あまり発言しない子ってい
うのが分かってたら，他の３人も，この空間が嫌なん
じゃないってことがわかると思う…頑張れそうにな
かったらあえて，（そのグループから）外れてみる
というのも良いんじゃないかな」と感想を言った．
ＲＰ＃７－５では，「話さないし話せない」現在のＤを，
ダブルのＡに演じてもらって，その場面をＤに観察し
てもらうことにしたＤの役を演じたＡは，「いや－．
何だろう…その…私も嫌に思われているんじゃない
かって思って，避けようじゃないけど，首を突っ込ま
ないでおこう，目立たないでおこうみたいなのがあっ
ＪはＦのＲＰについて，「言われて全然嫌な気持ちを
したこともないから今までは自分は嫌だ嫌だと思っ
ていたばっかりだったんですけど，そこは今日気づい
て，だから今度からは…，避けたりする必要ないなと
思いました」と語った．
(6)ワークシートの感想
Ｆは「気まずいなと感じながらも，気づかないふり
をしたことについて深く考えることはなかったので，
良い体験が出来ました」と感想を書いた．
Ｊは「本当に気づかない時以外は笑って声をかけよ
うと思いました．声をかけられて嫌な気持ちはしない
と改めて気づくことが出来ましたキャンプの場面は，
楽しくできるにはどういう雰囲気で自分がいたら良い
のかなど，たくさん考えられたから良かったです」と
感想を書いた
7）セッション７
(1)ペアチャット
ベアチャットでは，すべての参加者がファイルを開
き，各自のＨＷをもとに話し合う姿が見られた１週
間の自分の取り組みについて，その時の状況，自分の
気持ち，考えていたこと，今思うことについて話して
いたディレクターが終了を告げるまで，集中して取
り組んでいた．
(2)ウォーミングアップ
ディレクターはペアチャット後にＲＰに移る予定
だったが，場の雰囲気を察しもう少しウォーミング
アップが必要だと感じたため，ウォーミングアップと
して「何でもバスケット」を行った「何でもバス
ケット」は，「一人暮らしの人」や「朝ごはんを食べ
てきた人」など，オニ役が決めたお題に当てはまる参
加者が椅子を移動する，フルーツバスケットを応用し
たエクササイズである．本セッションでは従来のやり
方に加えて，途中からオニ役を１人から２人に増やす
という工夫をした．
(3)話し合いからＲＰへ
「何でもバスケット」を経て，集団が適度に混ざっ
たところで，ＲＰにむけて２つの小グループを作った．
小グループは５名で構成され，先述のペアチャットを
踏まえて，ＲＰしたい場面について話し合った．次に
全体でこれまでの話し合いを振り返り，主役を募った
ＲＰをしてもよいと表明したＡとＤＢは，「RＰしたい
が自分たちでは決めにくい」とのことだったので，
誰の課題をＲＰしてみたいかと全員に問い，挙手して
もらったその結果，Ｄの課題を希望する参加者が多
く，再度本人に確認後ＲＰすることになった
(4)ＲＰ
Ｄは話に入っていけない自分のことを，「ウジウ
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た，いま，ここでわかる…話した方が楽しかったな」
とＲＰで感じたことを話したＤに感想を聞くと，「Ａ
さんが楽しくなさそうって言うのは良く分かったし，
3人で盛り上がって３人しかいないような感じで，自
分もそんな風になっていたのかなと客観的に見て思っ
た」と語った．自分自身にアドバイスするとしたらと
問いかけると，「顔をもうちょっと暗くしないで，明
るくして…したらどう？お弁当をじっと見ていたから，
友達の顔とかを見たらどう？って言いたい」と答えた
ディレクターは主役のＤが今の自分を受け入れて，
さらに少しだけ前に進むために現在の自分と未来の
'二１分とのやりとりをすることが有効だと考えた．そこ
で，他の演者はすべて観客に戻ってもらい，椅子を２
脚，９０度の角を作るように向かい合わせ，ＲＰ＃７－
６では，現在の自分と未来の自分のやりとりを行った．
ディレクターは，「先ほどＤさんが現在の自分に向け
て言った，「顔をもうちょっと暗くしないで，明るく
したらどう？お弁当をじっと見ていたから友達の顔
とかを見たらどう？』という言葉を，未来の自分から
現在の自分に語りかけてください．それに対して，現
在の自分は何らかの言葉を返して下きい」と伝えた
未来の自分を演じるＡがＤに声をかけ，現在の自分を
演じるＤが，「うん，そうする」と言葉を返した．次
に役割を交代きせ，Ｄが未来の自分として，「うん，
大丈夫だから」と現在の自分に声をかけた最後に，
もう一度役割交代し，同様のやり取りを行った未来
の自分からの言葉を受け取った，Ｄは頷いて，「うん，
そうするよ．…ありがとう」と言った．
シェアリングに入る前に円型になって座り，全体に
感想を求めたその際，主役の右にディレクターが座
り，左側に誰も座っていない椅子を一つ置いた感想
がある人は，自分の席から主役の隣の席に移動し，横
で感想を言うようにしたＢから，「私もグループと
かの中にいると，あんまり楽しくなくなったりするこ
とがあるから一緒に楽しめるように頑張ろう」と言
葉が送られた．Ｄは「Ｂざんが私もあるって言ってく
れたから，…私だけだと思っていたからホッとしまし
たＡさんが私の代わりをやってくれた時は（外か
ら見ていて）あんな自分嫌だな，…もっと投げ出した
りしないで，その時自分で考えて変えられたら良かっ
たなと思いました」と言ったＤが感想を述ぺた後に
｢みんなにとって勉強になるＲＰをしてくれたＤざんが
一歩進めるように拍手を贈りましょう」とディレク
ターが声をかけ，大きな拍手を贈った．シェアリング
に移る前に，いつもより念入りに役割解除をし秘密
の保持を伝えた．
(5)ティータイムシェアリング
シェアリングでは，「うんうんって頷いたりとか’
ちょっとあいづちを返すだけでも，だいぶ話に入って
いる感じがあるから，こういったところからちょっと
ずつ自分も変えていけたらと思いました」（B）と，
気づきを述べたものがあった．さらに「自分がＨＷ
で考えてきたことと，とってもよくかぶっていて，自
分も相手が自分のことをこう思っているんじゃないか
とか’自分が言うとこう思われるんじゃないかとか’
悪い方向に考えてしまって，友人関係を悪くしたり気
まずくしたりしている自分がいたので，今日のＲＰは
本当に興味深くて，今後に役立てていきたいなってす
ごく思いました」（C）と，今回のＲＰと自分の課題と
を重ねて考えていたことが伺える感想があった
(6)ワークシートの感想
Ｄは，「今日は結構きつかったでも，初回のころ
の自分と違って，自分が悩んでたことをみんなに打ち
明けられたからすっきりしたＡさん（現在の自分）
にまだ言い残したことがあって，『大丈夫だよ．みん
なあなたのこと嫌いじゃないよ』と言い足しときます．
これから生活していく中で，私は前の自分に言ったこ
とをやっていきたいでも，ＧさんもＩさんも言って
くれたように我慢することではないと思う．今日
RＰの後にやった私とＡさんのやつは，少し恥ずかし
かったけどとても心に響いた」と感想を書いた．
8）セッション８
(1)ペアチャット
本研究では，ベースペアでのペアチャットを継続し
て行い，感想の共有や，ＨＷの報告と具体的な場面の
設定を行ってきたそこで，セッション最後のペア
チャットでは，２か月間のセッションを振り返り，自
分は何を体験し気づき，学んだのか，そして，相手
はどのように変化したのか話し合い，意見を交換した
さらに全体の前で，自分の変化とペアの変化につい
て発表した
ペアの変化については，「私はＢさんが一番変わっ
たと思う．最初は結構，消極的だったけど，セッショ
ンを重ねていくうちに今回こんなＨＷが出来ました
とか，だんだん積極的に自分を出せるように変わって
いった」（G）や，「毎回，今度はこうしたらもっと良
くなると自分でどんどん考えて一歩ずつ前の課題をた
てて，そしてそこまで行って，先に行ってみたいな，
『もっと良くなる，もっと良くなる」と，前向きに考
えて，自分の課題に積極的に取り組んでいた」（H）
という感想に代表されるように全てのペアが相手の
変化について述ぺていた．
自分の変化については，意識して行動を変えたこと
でいつもとは異なる結果を得ることが出来たという感
想が多かった「『もっとこうしたいな」とか思ったこ
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出して参加して，実際に思っていることをみんなと話
すことが出来て，みんなの考えも聞けて，どのように
すると良いかも分かったので，すごく良かったと思い
ます」（E）や「－人だったらこんなに頑張れなかっ
たけど，みんなでやったからお互いに刺激になったし
プラスになっていったと思います」（Ｈ)，「自分の悩
みとかを，みんなが一緒に聞いてくれてすごい助かっ
たし嬉しかったです．アドバイスもみんなが一人ひと
りちがうアドバイスをくれたので，参考にしてこれか
らも頑張ろうと思いました」（D）と，－人ひとりが
短くセッション全体の感想を話した
とを実際に少しでも実践しようとするようになっ
た」（C）や「ＨＷをすることで，１週間の自分の行動
を振り返るようになった．失敗した場面について書い
ていると，どこが原因なのか少しずつ分かったに
この，これが失敗の原因だったから，次は，こんな感
じにしたらスムーズにいくんじゃないかな』と考える
ようになった．こういった部分がはじめの時と比べて
変わって良かったところだ」（E)，「私はこれは出来
ないからとか’この程度しか出来ないとか壁のような
ものを持っていたけどＨＷを実践しようとしたこと
で，自分から友だち関係をスムーズにすることが出来
た」（B）という感想があった
その他にも，「今まで自分だけが悩んでいたのかな
と言うことをみんなも思っていて，…やっぱりみんな
も同じように思っていることを知れたこんな言い方
はおかしいかもしれないけどなんか安心した」（E）
と述ぺているようにセッションに参加することで安
心感を得た参加者がいた．また，「友人関係の話は親
しい人にしかしないけれど，逆に全然，私の友人関係
を知らない人のほうが話しやすいことがあって，それ
で普段考えないこととかもたくさん気づくことが出来
た」（J）という感想にもあるように気づきが生まれ
たことに言及している参加者がいたさらに「友人
関係について，こういうのは嫌だなとか，もっとこう
なれば良いのにとか思うだけでなく，それを実際にど
うやったら，そういう風になれるかというのをこの
セッションを通して考えるようになった」（B)，「自
分一人だと，どうしても偏った考え方になってしまう
ので，それをみんなで話して，いろんな意見をもらっ
て，『あつ’こういう考え方もあるんだ』とか学べた
ことが非常に良かった」（c）と，思考の広がりに言
及する参加者がいた
(2)伝え合いのワーク
１５分ほど時間をとって，４～５行のメッセージが書
けるシールを各参加者に11枚ずつ渡したそして，
ディレクターを含めた参加者と，自分自身にメッセー
ジを書くようにしたメッセージを書きはじめると参
加者は一言もしゃべらずに熱心に仲間へのメッセージ
を書いていた全員が書き終え，ディレクターの「○
○さんにメッセージを渡しましょう」との声に合わせ
て，－人ひとりにメッセージを手渡したその'祭，
｢お疲れ様」や「お互い頑張ったね」といった一言が
交わされたメッセージを受け取った参加者は嬉しそ
うな表情を浮かべていた全てのメッセージを渡し終
えると，各自のファイルに貼り付けていた
(3)ティータイムシェアリング
「このセッションは内容的には興味があったけど，
参加するのはどうしようかと迷っていました勇気を
考察
1．プログラム全体の効果
本研究では，自分の対人関係について改善の意志を
持つ大学生１０名を対象とした８セッションのＲＰを
実施した参加者は，心理的に守られた場で，自発
性・創造性・独自性を発揮しＲＰで実際の対人関係
の課題に取り組んだ．その結果，グループ全体の社会
的スキルと対人的自己効力感は有意に向上したことが
分かった．そして，セッションでの体験から得た学び
をもとに，実生活の対人関係を変えていったことが
ＨＷで報告きれた
以下に参加者の自発性・創造性・独自性を引き出
すために筆者らが行った工夫について述べ，そして，
それらが参加者の体験にどのような影響を与えたかを
考察する．
ＲＰにおいて自発性・創造性・独自性の発揮は，ＲＰ
の効果を左右する大変重要な要因であるが，それらが
作用し得るような条件のもとになければ生じ得ない
(AnzieUl956)．そこで，筆者らはまず，個を大切に
するための集団作りを行ったそして，参加者が適切
にＲＰを理解することに力を入れた．
集団作りとして，まずく－スペアを作ったその理
由は，参加者の不安や緊張を緩和するためであった
実際には学年や学科の違う初対面の参加者同士がペア
になり，ＨＷの課題設定や報告，セッションの感想の
共有を行った．ざらに，ベースペアでのペアチヤット
を，ベースペアチャットと呼び，セッション中これを
継続して行った緊張が高まりやすい話し合いは，ペ
アから小グループ（4,5名）を経て全体で行うように
心がけた．また，ウォーミングアップのエクササイズ
では，参加者間の親密度を高め，心と体をＲＰに向け
て活性化するためにお互いを知る，体を動かす，接
触する，笑い合う等ができるように工夫してエクササ
イズを構成したこのような集団作りを意識して段階
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的に展開したことで，初めは表情が硬く緊張していた
参加者が徐々に打ち解け，体験や課題をオープンに話
せるようになった．
第２はＲＰを体験的に理解することが役立った．ＲＰ
については，フェイズＩ（＃１と＃２）で，「ＲＰを知
る，体験すること」を重点的に行い，理解を促した
実際には，資料を用いた口頭での説明だけでなく，参
加者がＲＰを体験する中で役割や展開を学ぺるように
した本研究のすべての参加者がＲＰについてこれま
で聞いたことも体験したこともなかったため，ＲＰを
正しく知ることはセッションへの不安を和らげる効果
があったと考える．また，ＲＰを一定程度知ったこと
で，ダブル（＃２，＃３，＃７）やミラー(＃７)，ロー
ルリバーサル（＃５，＃７）等の技法を用いたＲＰの中
で主役を助ける補助自我として，適切な動きが出来た
と考える．
参加者の自発性・創造性・独自性の発揮を阻害する
ものとして，高すぎる不安や緊張が想定きれる．必要
以上の不安や緊張を取り除き，心理的に守られた場を
作っていくことは，効果的なＲＰを行うために必要な
条件の一つだと考える
そこで，本セッションでは，前述の集団作りを基盤
とした信頼関係の構築に加え以下の３点に気をつけ
た．１点目は，秘密の保持に努めたことである．「この
セッションで知りえた情報を誰かに話したりはしない
でください自分とみんなのために秘密の保持をよろ
しくお願いします」と，参加者にはセッションの中で
伝えていった．２点目は，場面を展開する際にディ
レクターがいくつか案を提示しどの程度まで内容を
深めるのかについて主役の選択を尊重してＲＰを実施
したことである．３点目は，参加者の声を大切にした
ことである．毎回の振り返りで用いた「セッションの
感想」に「本日の感想」とは別に「プライベート
ボックス」を設けた「プライベートボックス」は公
開せず，ディレクターと本人のやり取りにとどめた．
セッション中，数回利用があり，他の参加者の前では
どうしても語ることが出来なかった内容を書いていた．
以上のようなディレクターの工夫が参加者の安心感
を増し，参加者の自発性・創造性・独自性の発揮に有
効に働いたと考える．
次に自発性・創造性・独自性の発揮が参加者の体
験にどのような影響を与えたかについて述べる．
主役のアンビバレントな２つの気持ちが擬人化して
登場したＲＰ＃２－２では，「(カラオケに行こうと友人
に誘われたが）やっぱり行きたくなかったんだなあ…
すっきりした」と主役は感想を述べたこれは，揺れ
動く２つの気持ちを演じた補助自我の創造性を発揮し
た働きかけによって，主役は自分の気持ちを明確にし，
｢すっきりした」感覚を得ることが出来たと考える．
ＲＰ＃３－１も同様に，「(ダブルの声を）ここで聴いて
いたら，うん，なんだろ，自分の心のなかで思ってい
ることが言葉で表されたからよく考えられた．思っ
ているだけより，帰ったほうが良かったと思った」と
主役が述べており，補助自我の発言が主役の再体験を
促進していると考えられる．ＲＰ＃３－２では，「そろ
そろ明日も早いし帰らなきゃ…」という補助自我の自
発的な発言が場面を動かし，主役は「次，泊まりに来
るね．金曜日とか…金曜に誘ってよ」と自分なりの方
法で断ることが出来たこれは，補助自我の自発性が
主役の自発性を触発し，主役が創造性と独自性を発揮
した結果だと考える．＃４では，参加者から「何も考
えないで過ごしてきたら何も変わらないけど，でも今
は，意識してやろうとしている」や「もっと意識的に
取り組んでみようと思いました」という感想が出され
た．これまでのセッションで培われた自発性が日常生
活場面にまで広がりつつあることが伺えた
ＲＰ＃６－４の前後では，参加者から主役への肯定的
な発言や代替案の提示，自身の気づきを含んだ感想が
語られ，主体的にセッションに参加しようとする姿が
数多く見られた主役が自分と向き合うことに挑戦し
たＲＰ＃７－６では，参加者の協力により，主役が自発
性・創造性・独自性を十分に発揮し，より深く自分を
見つめたそして，自分自身に向けて「大丈夫だよ．
みんなあなたのこと嫌いじゃないよ」と言葉を贈り，
今の自分を受け入れることが出来た
つまり，参加者が自発性・創造性・独自性を発揮す
ることで，主役を中心に現実的に自らの課題に取り
組み，その結果，主役らに気づきが生まれ，内省が深
まり，洞察することが出来たと言えよう．
3．大学生にＲＰを実施する意義
今回のプログラム参加者によく見られた，日頃から
意図的に関係を深めないようにしておいて，意見や価
値観の不一致が表面化すると距離を置いて回避すると
いう対人関係のパターンは，岡田（2007）が指摘す
る関係回避群と近いものであったまた，表面的な友
人関係を維持するために山田（2003）の指摘する
｢身近な他者から与えられたイメージに沿うような行
動」をとり，そこに違和感を覚えるものもいたつま
り，今回の参加者は先行研究が指摘するような現代の
大学生の対人関係の特徴を有していたと考えられる
このような大学生が参加した本研究では，セッショ
ンを重ねるごとに参加者間の信頼関係が深まったそ
して，心理的に安全な場が作られるにつれて各参加者
は日常の対人関係から生じた問題をＲＰで取り上げ，
抱える葛藤と直面し，解決のための気づきを得た
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文献これまで，現代の大学生は傷つけあうことを避け，
表面的な関わりを選んでしまい，新たな役割分担を再
構築するほどの対人関係の葛藤を体験していないとさ
れてきたしかしＲＰでは葛藤と向き合うことや過
去のつらい体験を捉えなおすことが出来た．そして，
大学生の健康な部分を拡大できた．つまり，大学生が
適応的な生活を送るための開発的なアプローチとして
ＲＰが有効であることが示唆された．
ＲＰが大学の講義等の場で用いられることは非常に
有効だと筆者らは考えるが，今後，大学生活の中で
ＲＰが定期的に行われるようにするためには，対人関
係だけでなく，キャリア形成などの面でどのような効
果があるのかも明らかにしていくことが求められよう．
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4．今後の課題
ＲＰそのものが独自性を有するため，適用上の限界
があるので，工夫する必要がある．
第１にディレクターが心理的に安全な場所を作る
ことである．それができないままにＲＰを行ったり，
参加者の思考や感情，意図，欲求を見間違えたりする
と。参加者に非常につらい体験をさせてしまう．した
がって，ディレクターは参加者の理解と信頼関係の構
築に力を入れる必要がある今回の実践では，ウオー
ミングアップやペアチャット，シェアリング等を工夫
したが，まだ工夫の余地はある．例えば，フェイズが
変わるごとに個別の面接を実施すると，その時々の参
加者の理解が深まるしそれに伴い信頼関係の構築も
進むであろう．
第２に，集団作りから始まり，徐々に自発性・創造
性・独自性の発揮を促していくためには時間がかかる
ことである．
第３に，ＲＰは集団精神療法の－技法であることか
ら，本来は，複数名の治療者（心理臨床家）を必要と
することである．彼らがディレクターおよび補助自我
の役割をとるのである．しかし本研究では，ＲＰで
の心理臨床家はディレクターの筆者のみであり，何ら
かの工夫をせざるを得なかったそこで，参加者の
ＲＰへの理解を深める期間を設け，参加者が補助自我
として主役を支えられるように工夫したこの点に関
しては，心理臨床家の数と内容，そして期間を検討す
る必要がある．
第２，第３については，今回の取り組みをｌクール
として，年間を通じてシリーズ化して実践していくこ
とで，徐々に個人の心理的問題を取り扱える環境が整
い，参加者はさらに深く自分と向き合うことができる
と考える．
